
Das Spiel 



Diese Kopfnuss beschrankt sich auf die Veroffentlichung der Karten und der 
dazugehorigen Listen von im Programm enthaltenen Anmerkungen mit fur die 
Losung der einzelnen Ratsel bzw. Aufgaben wichtigen eigenen Anmerkungen 




Ganz kurz etwas zu den Eigenarten der Dungeons von BT III, die einem das 
Kartenzeichnen erheblich erschweren: Die Dungeons von BT III sind im Gegensatz 
zu den Dungeons der ersten beiden Teile der Trilogie, die allesamt das Format 22 x 
22 aufweisen, unterschiedlich groB, was das Kartenzeichnen etwas erschwert, da 
man nicht von vornherein weiB, wieviel Platz man fur ein Dungeon auf dem Papier 
bereithalten muB. Dies macht die Sache aber andererseits wesentlich realistischer. 
Die DungeongroBen sind namlich in der Regel immer an die jeweiligen 
Gegebenheiten, die diese Dungeons beherbergen, angepaBt. So sind zum Beispiel 
die einzelnen Levels eines Turmes ziemlich klein, wahrend Hohlendungeons 
dagegen teilweise sehr groB sein konnen usw. 

Die zweite und weitaus miesere Eigenart der Dungeons von BT III ist die Tatsache, 
daB sich der Eingang zum ersten Level so manches Dungeons nicht wie bei BT I 
und II stets unten links befindet, sondern daB so ein Eingang manchmal in der Mitte 
des linken oder rechten Randes eines Dungeons oder auch an unterster Position 
des rechten Randes usw. zu finden ist. Das erschwert nicht nur das Zeichnen eines 
Dungeons ungemein, sondern kompliziert auch die Orientierung mit dem 
Zauberspruch SCSI nicht unerheblich, da man jetzt oftmals von der Position des 
Eingangs zum ersten Level aus die einzelnen Abweichungen von dieser Position, 
die einem nach Aktivierung eben dieses Zauberspruchs gegeben werden, muhsam 
abzahlen muB, urn zum aktuellen Standort der Party zu kommen und diesen nicht 
einfach anhand der sonst ublichen Numerierung der Dungeonfelder am Rand 
ablesen kann. 



Denn die ubersichtliche schachbrettartige Numerierung der Felder eines Dungeons 



(oder auch einer Wilderness), die bei BT I und II moglich ist und die eine sehr 
leichte Orientierung innerhalb eines Dungeons ermoglicht, ist ja nurdann 
realisierbar, wenn sich der Eingang zum ersten Level jeweils an einem der vier 
Eckpunkte eines Dungeons befindet, nicht aber, wenn er irgendwo zwischen diesen 
Eckpunkten liegt, wie es bei den Dungeons von BT III leider manchmal der Fall ist. 
Das ist aber alles halb so schlimm, denn mit den vorliegenden Karten wird euch die 
Orientierung auch mit diesen kleinen Schwierigkeiten gelingen. 



Jetzt wird den Barden auf den Leib geriickt! 
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Le f ^d& fir hai'd'n Tale III-Kart»n( Pigeons ,5 tad te , Wildnisge' ? 
1.) Die bei den Bard s Tale III- Duneeonkerter, verwendete by ratio lite 
entapricrt in etw* del scr.on bei den Bard's Tale II-DungLons vet- 
wendeten Syrabalik, es fiiLt ledUlich kleine Abweichungen und alfliga 
aueatzliche Sytibole, die hiar Ik einselnen aufeeftihrt werden: 
■ i Itnelchthare Wandtnieht paasiertiar) 

i tinsichtbare wand, die nur von sitter Seite paeBierbar iat 
4ty+) ; Wand, die mu voa einer Selte pane ier bar iat, und die nur von 
der nicht pasaierbaren Seite z-u eerier, i Bt{ Dies* let *ine kieine 
indemne in d«r Symbol i)c) 
| ■ sicntfe&re *)and , die vpn beiden Seiten durr hnchri tien werden 

<ann 

1-n t Teytconmefite in Unngecns ^ Humeri erunt filr die wichtifetefi 
Gebaude 1- Stadten und Wlldniasen{ bzw , fUr beBondere Orte) 
E : EXFLOSlOK(£iJWialiiier Hi tpoint-Verluet bei Betreten def Feldee J 
2.) AuEserdem w&ren noch neue Syrabole fUr St&dt- ur.d Wilderness- 
<carten anzufiihren: 
J l Tor<in Stadten) 
: Leers tehf-ndee Haue(in Stadten) 
Q : H&usruineUn Stadten) 
If : N(±uer<in Stadten) 
£ ; Baua(in Stadten und Wlldni seen) 
T1~n: Tex teguments in Stadten und WlldnlBBen 
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Wilderness of Starter Dimension 
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nachste Dimension zu erlernen. Auiserdem kann man sicn hier naturlicn aucn 

I \U I I 1 1 I lu M L CI I C . 

T2.) The feeling of evil is forboding. 

TA \ KAan'm Rarrior fhior Lenmmt man koinon Qr'hritt \/nr\A/artc r»K\A/nhl oc cn qi iccioht 

Catacombs: 

1. The smoldering ruins smell old and seem somehow unfocused. It seems very 
2. Foul reeking air is coming from under the door, (keine Angst, es ist keine 

1 The oriests seek another word 

This word will allow access to the unholv domain of Brilhasti ao Tari 

3. There seems to be an odd magnetic disturbance near! 
4. Written in Blood are large letters which spell out „CHAOS". 
5. This dark gloomy tunnel reeks of death and moldy rot. You shiver to think 



r, ansonsten gabe es namlich 
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Unterbrae (I) 

1. AlthoiK 
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Unterbrae (II) 
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Unterbrae (III) 

1. The spectral hand of fear runs long Finge 

2. The First Ward's Key: Never Now ever is 

3. Afigure appears and asks: J have no lips 

5. Things that lurk, in shadows below make it 
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Unterbrae (IV) 

Anmerkunq zur „First Ward": Auf der Karte ist fur die Bewaltiqunq der ersten Kammer 
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Wir mi'iqqpn ihn nirht unhpdinnt in unqprp Partv mit aufnphmpn pq warp ahpr aurh 



verlassen also das bchloij, gehen aber, bevor wir auch die btadt wieder verlassen, 
noch mal in eine der zwei Kneipen der Stadt - nicht urn uns dort den absoluten Gong 
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Wilderness of Arboria 
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Valarian'sTower (Level 1) 




Valarian's Tower (Level 2) 
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Festering Pit (Level 1) 

1. A Magie Mouth appears and says: „White bones and bright blond, life v 

2 This dIscg fGGls vgtv strsnoG ThG dsrkriGSS is DsJosblG ss if cilmost 3.W 

u ifuiiycio lui yuui neon. 




Festering Pit (Level 4) 

1. A chill raises the hair of your Back of your neck, but you realize it is not a 
nhvsical cold' The evil in this nlace seens throuoh vour flesh and worms its icv 

Tho Port\/ hoc c± ntararl the* thrrmci rr^r^ m r\f Tolr\tho Pornoth [V /I rt o I i ^ ■ 
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Sacred Grove (Level 1) 

1. Two emotions thre 

2. Through the giidei 
j. ns ooor io triG to 




Ciera Brannia 



6. Tavern (Stagger Inn) 




Valarian's Tower (Level 3) 

1. This level shows fewe 




Valarian's Tower (Level 4) 

1. This level appears irr 
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Black Tower mit der Black Lens im vierten Level gelangen. 

r^oKoi rnnR Hio \/rtn mir x/nmoc^hianono Roihonfnlno nir^ht iinhorlinnt oinnoha Iton 

begeben und die Linsen in beliebiger Reihenfolge in diese Vorrichtungen einsetzen, 
zweiten Level der Ice Keep nicht unbedingt zu besuchen, das ist fur die Erfullung des 

verschafft. Im ersten Level der Ice Keep befinden sich namlich an drei verschiedenen 

die Wachter den Zugang zum zweiten Level der Ice Keep frei. Hier sollte ich vielleicht 

(~)AI A" hpiRt Nsrh dpr Finnahp dip^pc; Pa^^wnrtp^ wird dann pinp fiphpimtiir 



White Tower (Level 1) 
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White Tower (Level 1) 
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WhiteTower (Level 2) 



White Tower (Level 2) 
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White Tower (Level 3) 



Wfaite Tpwer (Level 4) 
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Wilderness of Gelidia 
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Ice Dungeon (Level 1) 



Ice Dungeon (Level 1) 
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Ice Dungeon (Level 2) 

1. Dead creatures I 

2. A siqn reads: He 
j. nHootino witn sr 



Ice Dungeon 



(Level 2) 




Ice Keep (Level 1) 



ICE KEEP (LEVEL CM 
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Black Tower (Level 1) 

1. You know it seer 
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BlackTower (Level 2) 

1. Aqainvouseea 



Black Tower (Level 3) 

1. As you climb hiqher in the BlackTower, the fabrie of reality, though twisted and 
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Black Tower (Level 4) 
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Grey Tower (Level 1) 
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Grey Tower (Level 2) 

1. This level feels 



Grey Tower (Level 3) 
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Grey Tower (Level 4) 

1. Broken cross is the goal, yet hidden it doth be. Though the flaw egress 
2 In a flash of dim arev liaht the oartv comes face to face with the keener 
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Jungling nach seinem Dahinscheiden nun mal fallen. LaRt euch durch den Vorwurf, 
den euch das Proqramm nach dem Kampf mit Cyanis macht, nicht unbedinqt aus der 



Wilderness of Lucencia 

TGxtcommGntS! 
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Celaria-Bree 
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Cyani's Tower (Level 1) 

1. Cyani's Tower is rr 
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Cyani'sTower (Level 2) 
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Cyani's Tower (Level 3) 

1. Trapped within azure stone that moves in a sluggish slow motion, demons 

2. The once smooth wall now writhes with figures obscene and blasphemous. 
J. oGt in ing soutn wsii you sgg img iidsog oitnG n3WKsisyGr. mg iooks younoGr 

4. You see Cyanis huddled in a Corner weeping underneath a painting of his lost 
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Violet Mountain (Level 1) 

1. The purple rock that 



Violet Mountain (tjevei 1 > 
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Violet Mountain (Level 2) 
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Alliria'sTomb (Level 1) 



i he silver aoor is tinged with dark tarnish, vile and obscene things have been 
scratched into its surface by sharp claws. 



Alliria's Tomb 
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Alliria's Tomb (Level 2) 



j . YOU SGG ... ollG ScLVS. I Wcint trlG MOWGT OT V3I0T. 

4. You see ... She says: "I want the Flower of Kinship." 

5. You see ... She says: "I want the Flower of Nature." 

6. Inset into the creamy white walls you see roses of different shades carved 
from gemstones. They sparkle with a deep light and calm you even here in the 

7. You see ... She says: "I want he Flower of Alliris." 
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Ferofist's (Level 1) 

1. The grounds 

2. Carved from 
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smart company. Listen, you magickers should know, magic is screwy nere. Be 

4. Ferofist's Throne room, stripped of the fine furnishing it once had, seems 

5. Scratched deep into the wall, with coppery shards of metal embedded in a red 
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Private Quarters 
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Viscous Plane 
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Barracks 
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Workshop 
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Wilderness of Tenebrosia 
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WILDERNESS OFTENEBROSIA 
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Shadow Canyon 



SHADOW CANYON 




Black Scar 



BLACK SCAR 
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Dark Copse 



DARK COPSE 
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Sceadu's Deme (Level 1) 

1. Throuah the murk vc 
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SCEADU'S DEME (Level 1): 
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Sceadu's Deme (Level 2) 
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Tar Quarry 



4. The roiling slime-pit to the west reeks of putrification and decay. You see 
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TAR QUARRY 
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geschmacklichen Rahmen. Gegen die altertumlichen Szenerien von Troya, Rom und 
keineswegs plump geraten. Hingegen trifft man hier in den Stadten Berlin und 

„Red Army Hero" Oder „Ruskie Soldier", was ich einfach nur mit „amerikanisch plump" 

mochte: „SS General", „SS Colonel", „Storm Trooper", „Nazi Soldier". Die Grafik der 
Auge des Spielers treten namlich Grafiken von Mannern in schwarzen SS-Uniformen 
Hand zum sogenannten „Deutschen GruB" erheben und (bei genauer Betrachtung) 

r\o m m © n i3,rs . 

Kommen wir nun zu etwas volliq anderem. Das Ratsel, das man im Verlauf des 
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Rome 

T2.) You see a ghostly death's head floating above this spot and hear a voice ask, 
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Stalingrad 



T4.) Cold winds whip through the desolate streets. Men in black uniforms stink 
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Hiroshima 

T1 .) You fee 
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Wasteland 

T1 .) You feel ... (Teleport nach Berlin). 

T2.) You see a ghostly ... (Nach korrekter Antwort Teleport nach Berlin) 

a bowl over a broken, glowing landscape tnat sometnmg nideous and powerful nas 

T5.) Shattered builclincis surround you. Mishappened and misbeootten creatures lui 
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Nottingham 

T1.) You feel 
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Malefia (1) 

1. The 

2. Lyim 



3. Here, sculpted from a black ice so frozen that it appears to be marble,you see 
the form of a God. Only the weak liaht burnina in the eyes, and the expression 
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Tele ports: 



0/22 nach 0/2 
auf Level 3, 
9/6 nach 21/21 
auf Level 3, 
0/1 nach 0/21 
auf Level 2 



Malefia (2) 



MALEFIA 2 
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Teleports: 0/1 nacn 0/20 

auf Level 3 
0/22 nach 0/2 
auf Level 1 



Malefia (3) 



1. Yo 
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0/0 nach 0/21 
auf Level 1 
13/11 nach 21/11 
auf Level 1 



Tarjan's Domain 



TAR JAN'S DOMAIN 
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